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ABSTRAKT
Siç e dimë, një nga faktorët më të rëndësishëm të njeriut është koha, në mënyrë të pëpshpejtimit
të proceseve gjithçka është duke u digjitalizuar dhe kur bëhet fjalë për menaxhimin e burimeve
njerëzore koha është mjaft e rëndësishme. Në mënyrë të përshpejtimit të proceseve brenda një
kompanie krijimi i një sisitemi digjital do të ishte zgjedhje e përkryer.

Qëllimi i këtij hulumtimi është zhvillimi i një sistemi për menaxhimin e burimeve njerëzore duke
përdorur strategjitë më efikase dhe teknologjitë e avancuara për të arritur rezultatet.
Një sistem i tillë kompanive ju nevojitet për menaxhimin e shumë resurseve duke filluar nga
departamentet, ekipet, cikli i jetës së një punëtori, planfikimet për pushime, kontrata etj. Sistemi
ka për qëllim lehtësimin e menaxhimit të punës me staf brenda kompanis. Siç e dijm një kompani
kujdeset për informata të ndryshme duke filluar nga lista e departamenteve, lista e ekipeve,
menaxhimi i puntoreve, informacionet për secilin puntor etj.

Në këtë studim do të adresojmë efektivitetin e sistemit për menaxhimin e këtyre resurseve dhe do
të diskutojmë se si mund të integrohet ky sistem.
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1. HYRJE
World Wide Web, është një sistem i cili funksion nëpërmjet Internetit, më saktë nëpërmjet një
shfletuesi. Nëpërmjet shfletuesve, mund të shikoni web faqet që mund të përmbajnë tekst, imazhe,
video dhe pjesë të tjera multimediale.
Tim Berners-Lee shpiku World Wide Web në vitin 1989, që tani ne atë e quajmë Internet.
Po ashtu, Tim Berners-Lee kishte specifikuar dhe tre teknologjitë themelore të cilat edhe sot
mbesin themeli i webit [1].
•

HTML - HyperText Markup Language formati në të cilin publikohet uebi, duke përfshirë
mundësin për t’i formatuar dokumentet dhe për t’i lidhur ato me resurse dhe dokumente të
tjera.

•

URI - Uniform Resource Identifier është një lloj adrese unike për secilin resurs në ueb.

•

HTTP - Hypertext Tranfer Protocol lejon pranimin e resurseve të lidhura nëpërmes uebit.

•

CSS – Cascading Style Sheets është gjuhë e cila përdoret për të përshkruar prezentimin e
dokumentit i cili është i shkruar në HTML, po ashtu na mundëson që ne të shtojmë dizajn
në elementet tona të HTML në mënyrë që të kemi një UI më të përshtatshme dhe më të
kuptueshme për klientët ose përdoruesit [1].

Një ndër gjuhët më të përdorura për zhvillimin e aplikacioneve është PHP e cila njihet si ‘scripting
language’ dhe përdoret për zhvillimin e uebit si dhe leht mund të përshtatet me HTML. PHP gjuhë
e cila është shumë e lehtë për tu mësuar pasi që ka një komunitet shumë të gjerë të zhvilluesve dhe
një dokumentim shumë të detajuar në platformën e tyre [2].

Një librari që është përdorur dhe përodret për zhvillimin e sistemeve të tilla është Laravel që njihet
si ‘framework’ me sintaksë ekspresive dhe elegante. Një ‘framework’ ofron një strukturë dhe
pikënisje për krijimin e aplikacionit, duke na ndihmuar të fokusohemi në krijimin e një dickahje
të mahnitshme. Është open-source strukturë(framework) e PHP-së e cila mundëson krijimin e ueb
aplikacioneve shumë më lehtë dhe më të shpejtë [3].
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1.1. Struktura e dokumentit
Ky dokument është i strukturar në këtë format:
•

Kapitulli 2 – përshkruan deklarimin e problemit

•

Kapitulli 3 – përshkruan metodologjitë e vjetra me të cilat janë zhvilluar këto sisteme dhe
pse duhet të përdoren teknologjitë e reja.

•

Kapitulli 4 – përshkruan se në çfarë mënyre është bërë hulumtimi i këtij punimi.

•

Kapitulli 5 – është rasti i studimit që kam zhvilluar

•

Kapitulli 6 – rezultatet e nxjerra
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2. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Sisteme të ndryshme digjitale evulojnë së bashku me zhvillimet në tekonoligjinë kompjuterike dhe
përdorshmërinë, prandaj është më se e nevojshme që sistemet të zgjerohen dhe të riformulohen.

Problemet me sistemet aktuale të këtij lloji janë të shumta si menaxhimi i roleve në sistem ku si
rezultat në sistemin tonë është gjithçka dinamike. Administratori ka çasje në caktimin e roleve të
secilit përdorues dhe secili prej tyre si rezultat kan qasje ne pjes të caktuara të sistemit.

Problem tjetër është edhe menaxhimi i pushimeve ku për këtë është krijuar nje zgjedhje që është
aprovimi në bazë të hierarkive dhe për mos ngarkimin e datave të caktuar kemi krijuar një
tabel(kalendar) ku punëtorët mund të shohin planifikimet për pushime.

Sistemet që krijoheshin në të kaluarën kishin një organizim më të dobët në pjesën e kodit, tani me
frameuorkat kemi një kontroll të secilit model dhe një organizim të veçant. Disa nga problemet që
kemi pasur me metodat e vjetra të krijimit të sistemeve ishin shpejtësia, integriteti/siguria.

Derisa punimi ynë fokusohet më shumti në avantazhet nga ana e sistemit për menaxhimin e
burimeve njerzore si dhe ndikimi i tyre, që lidhen ngushtë me këto pyetje e mëposhtme
hulumtuese:

1. Çfarë roli ka menaxhimi i burimeve njerzore në rritjen e kualitetit të një kompanie?
2. Cilat janë teknologjitë të cilat do t’i përdorim për zhvillimin e sistemit?
3. Cilin nga framework-at agile do t’a përdorim për menaxhimin e punës?
4. Cilat ishin sfidat dhe perspektivat për krijimin e një sistem menaxhues?
5. Cilat janë avantazhet dhe disavantazhet e sistemit menaxhues?
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3. SHQYRTIMI I LITERATURËS
Sistemi i menaxhimit të punëtoreve është jetik për kompanitë në ditet e sotme, nëpërmjet këtij
sistemi bëhet menaxhim më i lehtë i kompanis si dhe ofrohet cilësi në shërbimet që sistemi ofron.
Në këtë kapitull do të shqyrtojmë disa dallime të sistemeve egzistuese me sistemin e zhvilluar dhe
teknologjitë të cilat janë përdorur për zhvillimin e këtij sistemi.

3.1 Krahasimi i sistemit ekzisutes(hr.my) me sistemin aktual
Të dy sistemet në krahasim janë sisteme që bazohen në menaxhimin e burimeve njerëzore dhe
dallojnë në disa aspekte. Sistemi ynë ofron kontroll të plotë në puntorët e kompanis dhe në
informacionet që ata posedojn. Kur themi kontroll të plot nënkuptojm edhe menaxhimin e këtyre
të dhënave(krijim, editim, fshirje dhe perditësim i tyre). Përmes sistemit tonë Administratori ka
kontroll të plotë në çdo veçori të aplikacionit duke filluar nga krijimi i roleve, krijimi i hierarkive,
menaxhimi i punëtoreve, krijimi i llogarive të ndryshme, menaxhimi i pushimeve, aprovimi i tyre,
komunikimi dhe dërgimi i vrejtjeve për punëtor etj.
Përmes sistemit tonë dërgohen njoftime tek përdoruesi me rastin e krijimit të llogaris së tij dhe kjo
ndodh përmes email, ku pas këtij njofitmi përoduresi ka kontroll të plotë mbi llogarin e tije.
Sistemi poashtu ofron një ‘Leave Planner’ që është një kalendar i cili paraqet datat të cilat
planifikohet pushimi i punëtoreve me qëllim të lehtësimit të këtij procesi. Sistemi mundeson
dërgimin e ankesave apo lavdatave direkt tek punëtori dhe anasjelltas.
Të gjitha këto veçori të cekura më lartë do ti shtjellojmë më gjerë tek kapitulli i rezultateve.

3.2 Teknologjitë që do ti përdorim për zhvillimin e ueb aplikacionit

3.2.1 Web
Ueb-i është një model komunikimi që nëpërmjet HTTP na mundëson shkëmbimin e informacionit
nëpërmjet Internetit [1].
Në atë kohë Tim ishte një inxhinier softuerik në CERN, një laborator i fizikës në afërsi të Gjenevës
në Zvicër. Shumë shkencëtarë merrnin pjesë në eksperimente në CERN, të cilat zgjasnin në kohë,
dhe më pas ktheheshin në laboratorët e tyre rreth e përqark botës. Këta shkencëtarë ishin të etur
për t’i shkëmbyer të dhënat dhe rezultatet, gjë që ishte shumë e vështirë. Tim e kishte kuptuar
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nevojën, e gjithashtu kishte kuptuar që mund të kishte shumë kompjuterë të lidhur në mes tyre në
Internet [1].
Tim e kishte dokumentuar atë çfarë më vonë u bë World Wide Web dhe e kishte dërguar si
propozim në vitin 1989 në menaxhmentin e CERN-it. Ky propozim specifikonte disa teknologji,
të cilat do ta bënin Internetin vërtet të qasshëm dhe të përdorshëm për njerëzit. Ky propozim nuk
u pranua deri në tetor të vitit 1990, kur Tim tashmë kishte specifikuar tri teknologjitë themelore të
cilat edhe sot mbesin themeli i uebit [1].
•

HTML: HyperText Markup Language është gjuha standarde e markup për strukturimin e
ueb faqeve.

•

URI: Uniform Resource Identifier - është një lloj i adresës i cili është unik për secilin
resurs në ueb.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol është një standard komunikimi që rregullon kërkesat dhe
përgjigjet që nodhin në mes shfletuesit që ekzekutohet në kompjuterin e përdoruesit të fundit dhe
në serverin e Internetit [1].

3.2.1.1 Ueb Aplikacioni
Një ueb aplikacion është çdo program kompjuterik që kryen një funksion të veçantë duke përdorur
një shfletues ueb si klientin e tij. Aplikimi mund të jetë po aq i thjeshtë sa një mesazh ose një formë
kontakti në një faqe Interneti ose një aplikacion për lojëra të lëvizshme me shumë lojtarë që
shkarkoni në telefonin tuaj [4].
Ueb aplikacionet janë të njohura për shkak të përkrahjes së gjithë web shfletuesve dhe lehtësisë
për përdorimin e ueb shfletuesit si klient. Mundësia për t’i modifikuar dhe ruajtur ueb aplikacionet
pa pasur nevojë për instalimin e një softueri në potencialisht mijëra shfrytëzues është një arsye për
popullaritetin e tyre [4].
Në modelet e hershme kompjuterike, si klient-server, aplikacionet kishin kodin e shpërndarë në
server dhe në secilin klient lokal. Me fjalë tjera, një aplikacion kishte klientin e tij me programin
që i dedikohej si ndërfaqe dhe duhej të instalohej ndaras në secilin shfrytëzues. Një modifikim në
kodin e aplikacionit që ishte në anën e serverit gjithashtu duhej edhe të përputhej në kodin e klientit
që ishte instaluar në secilën pajisje të shfrytëzuesit përkatës , duke i shkaktuar stafit teknik
shpenzime dhe humbje në kohë [4].
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Ueb aplikacionet si ueb dokumentet janë të shkruara në një format standard si HTML (tash edhe
në XHTML) që përkrahen prej web shfletuesve të ndryshëm [1].
Më 1995, Netscape shpalosi skriptimin në anën e klientit me anë të gjuhës skriptuese JavaScript,
e cila i lejonte programerët të futnin disa elemente dinamike në ndërfaqen e shfrytëzuesit që ishte
në anën e klientit. Pavarësisht se barte emrin Java në vete JavaScript nuk kishte të bëjë me Java-n
në asnjë mënyrë, ky emër ishte përdorur për ta shfrytëzuar popullaritetin e Java-s në atë kohë. Deri
atëherë, të gjitha të dhënat duhej të dërgoheshin në server për procesim dhe rezultati dërgohej nga
serveri me anë të një HTML faqeje statike te klienti, kurse tani me JavaScript ne mund t’u qasemi
të dhënave në mënyrë shumë më dinamike [4].

3.2.3 HTML
HTML është shkurtesë për Hypertext Markup Language. Edhe pse ekzistojnë disa gjuhë të tjera,
HTML me disa versione të saj të zgjeruara, është gjuha dominuese në Internet. HTML është një
gjuhë treguese, gjithashtu e njohur edhe si gjuhë përshkruese e faqes. Ajo nuk është gjuhë
programuese, pra nuk i tregon kompjuterit çfarë duhet të bëj. Në vend që të jep komanda HTML
ia përshkruan faqen shfletuesit. Shfletuesi e interpreton përshkrimin dhe e paraqet në ekran të
kompjuterit apo pajisjeve mobile. Pra, HTML i tregon shfletuesve si Internet Explorer, Firefox,
Chrome e të tjerë për përmbajtjen e faqes, përmbajtja mund të jetë: tekst, fotografi, linçe, video
etj. Nuk ka rëndësi sa i thjeshtë apo i komplikuar ky dokument duhet të jetë, ai duhet të fillojë me
strukturën e njëjtë bazike. Katër etiketa (tags): doctype, html, head dhe body [5].

3.2.4 Cascading Style Sheets (CSS)
CSS një mënyrë shumë më fleksibile për të krijuar ueb faqe. CSS është një gjuhë e cila përdoret
për stil, pra përdoret për të përshkruar pamjen dhe formatin e një dokumenti të shkruar në gjuhet
markup – zakonisht HTML. Gjithashtu, mund të përdoret për dizajnim të XML (eXtensible
Markup Language), dhe në Flesh animacionet, si dhe shumë gjuhë të tjera. CSS është shtesë e cila
përdoret për pamjen e faqeve, më së shumti për ueb faqet [6].
Edhe pse ka shumë arsye që përdorimi i CSS së bashku me HTML është më e preferuar se vetëm
HTML standard, njëra nga më të fuqishmet është se, jo si HTML tabelat, CSS mundëson ndarjen
e stilit nga përmbajtja, dhe po ashtu stili mund të vendoset në një fajll tjetër. Stili është një bashkësi
e instruksioneve për format, si fonti, ngjyra, madhësia, kufijtë etj. CSS mund t’i formatoj faqet dhe
mbajtësit në mënyrë më fleksibile se sa mund të formatohen vetëm me HTML standard [6].
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3.2.4.1 SASS
Sass (syntatically awesome style sheets) është një gjuhë e cila përdoret për të stiluar/dizajnuar
faqetm është lansuar në vitin 2006 dhe është dizajnuar nga Hampton Catlin dhe zhvilluar nga
Natalie Welzenbaum, ku duke e zhvilluar këtë gjuhë kanë filluar ta zgjerojnë edhe në SassScript,
një gjuhë skriptuese e thjeshtë që përdoret në fajllat e Sass [7].
Sass është gjuhë e cila interpretohet ose kompajlohet në CSS. SassScript përbëhet prej dy
sintakseve, sintaksën origjinale e cila quhet “indented syntax” e cila është bazuar dhe e ngjajshme
me atë të Haml. Përdorë identifikimin e rreshtave për të shiquar se a është një pjesë e kodit “block
kod” apo një kod në rresht të ri për të ndarë rregullat [7].
Kur Sass interpretohet ose kompajlohet krijon disa blloqe të rregullave të CSS që janë definuar
nga vet zhvilluesi ose thënë më saktë që janë definuar në fajllin e Sass-it. Interpretuesi i Sass e
përkthen SassScript-ën në CSS. Po ashtu Sass mund të monitorojë fajllat që janë .sass ose
.scss(SassScript) dhe mund ta përkthejë në CSS kurdo që ndonjë fajll me këtë prapashtesë të fajllit
le extension është krijuar [7].
Me CSS3 erdhën shumë ndryshime të favorshme për zhvilluesit por çka ka munguar ishte se ende
nuk ishte dinamik, në atë që ne ende nuk mund të përdornim variabla në qoftë se kemi elemente
të cilat përdorin stilin e njejtë, apo të përdoret ndërlidhja e klasave siç kemi bërë në programim
tradicional [7].

3.2.5 Bootstrap
Bootstrap është korniza më e njohur e CSS-it. Bootstrap na mundëson krijimin e ueb faqeve
responsive në të gjitha pajisjet. Boostrap përdorë klasa të css-it të paradefinuara për stilizmin.
Bootstrap na ofron që ta ndajmë ekranin në matricë, ku me anë të rreshtave dhe kolonave, ne
pozicionojmë elemente në ekran. Ndarja e rreshtave dhe kolonave bëhet në mënyrë proporcionale
nëe bazë të rreshtave ose të kolonave të përdorura. Numri maksimal i rreshtave është 12 për ekran,
kurse i kolonave është 12 për rresht.
•

Row: Përdoret për të definuar një rresht në ekran.

•

Col: Përdoret për të definuar një kolonë në ekran. Në bazë të gjerësisë të ekranit, atëherë
bëhet edhe pozicionimi i kolonave në rreshta, kur ekrani arrin një gjerësi e caktuar atëherë
kolonat shkojnë dhe zhvendosen prej pozitës horizontale në atë vertikale. Kemi 4 lloje te
kolonave:
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o col-s:m Kur gjerësia e ekranit është më e vogël se 540px, atëherë kolonat pozicionohen
vertikalisht.
o col-m: Kur gjerësia e ekranit është më e vogël se 720px, atëherë kolonat pozicionohen në
vertikalisht.
o col-lg: Kur gjerësia e ekranit është më e vogël se 960px, atëherë kolonat pozicionohen në
vertikalisht.
o col-xl: Kur gjerësia e ekranit është më e vogël se 1140px, atëherë kolonat pozicionohen në
vertikalisht.
o col: Kolonat nuk zhvendosen asnjëherë vertikalisht [8].

3.2.6 PHP(Hypertext Preprocessor)
Termi PHP kuptohet ‘PHP: Hypertext Preprocessor’ e cila është burim i hapur dhe përdoret për
qëllimet të përgjitshme e veçanërisht është e përshtatshme për zhvillimin e uebit. Sintaksa e saj
mbështet në gjuhë programuese Java dhe Perl, si dhe është më lehtë për tu mësuar. Qëllimi kryesor
i gjuhës është që të lejojë zhvilluesit të faqeve të krijojnë struktura e përgjithshme në mënyrë
dinamike. PHP mund të përdoret në të gjitha sistemet kryesore operative, duke përfshirë Linux,
edhe shumë variante të tjera si Unix, Microsoft Windows, MacOS etj. Gjithashtu ka mbështetje
për shumicën e serverave të internetit sot ku përfshin cdo server në internet që mund të përdorë
binarin FastCGI PHP.
Është gjuhë skriptuese e serverëve dhe një mjet i fuqishëm për të bërë ueb faqe dinamike dhe
interaktive [9].

Benefitet e teknologjisë së PHP janë:
a) Gjenerojnë faqet e kontentit në formë dinamike
b) Mund të enkriptojë të dhënat
c) Mund të ekzeuktohet në platforma të ndryshme si në: Windows, Linux, Unix etj.
d) Suporton databazat të ndryshme
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3.2.7 Laravel
Laraveli është një strukturë që lehtëson procesin e zhvillimit duke përfshirë keshin, autentifkimin,
ku arrin të bjë të gjitha detyra thelbësore duke filluar nga shërbimi në internet dhe menaxhimi i
bazës së të dhënave deri tek gjenerimi i HTML. Ndryshe nga strukturat e tjera Laraveli është unik
në mënyrën e prioritizmit mbi konfigurimet. Shmangia ose përdorimi i një minimumi të
konfigurimit u jep të gjitha aplikacioneve të Laravelit një strukturë të ngjajshme kodi e cila është
karakteristike dhe e identifikushme.
Është open-source strukturë(framework) e PHP-së e cila mundëson me kriju ueb aplikacionet
shumë më lehtë dhe më të shpejtë [10]. Benefitet që e bën Laravel-in kaq të përdorur nga
programuesit janë:
a) Një sistem modular ‘Packaging System’: që të mundëson që më lehtë me shtu funksionet
në Laravel pa i shkruar ato nga e para, ose me i përdor të gatshme duke instaluar përmes
komandës composer.
b) Autentifikimin e sistemit: është shumë e thjeshtë për të implementuar dhe për të
konfiguruar duke ndarë logjiken dhe kontrollin e userva-ve.
c) Komandat të ndryshme: për installim të librarive ku përmes këtyre mundesh me gjeneru
pamjet(views), me dërgu HTTP responses në server etj.
d) MVC: është një arkitekturë e cila bazohet në tri pjesë Data(Model), një ndërmjetues për
pamje(View) edhe të dhënat që kontrollohen përmes Kontrollerit(Controller).
e) Mail Services: Të mundëson përmes këtij servisit me i dërgu userit njoftimet të ndryshme
që i paracakton në ueb aplikacion.
f) Siguria: Laraveli si framework është një platfom e sigurt, është e mbrojtur prej sulmeve
të ndryshme sikurse nga SQL Injection, Cross-site Scripting etj.
g) Aplikacioneve me shumë gjuhë: Ndër benefitet kryesore janë që ueb aplikacionin
mundesh me e kriju në gjuhë të ndryshme.

3.2.8 MYSQL
Është një sistem i menaxhimit të bazës së të dhënave relacionale bazuar në SQL(Structured Query
Language). Karakteristikat e MYSQL janë se është një sistem që punon me ‘multi-threaded’,
kuptimi i kësaj pjesë është që në të njëjtën kohë kryn një ose më shumë punë. Si dhe mbështet
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serverat e ndryshme, programet, libraritë, sisteme administrative, programet dhe aplikacionet të
ndryshme.
Përmes këtij i ruajm të dhënat në tabela, ku një tabelë është një koleksion i të dhënave e ndarë në
rreshtat dhe kolonat [11]. Përparësit pse kam përdorur është:

a) Siguria e të dhënave: e njohur globalisht që është sistemi më i sigurt dhe i besushëm i
menaxhimit të bazëes së të dhënave ku edhe shumë aplikacionet të njohura e përdorin sikur
se që është Wordpress, Drupal, Facebook dhe Twitter.
b) Performance të lartë: e lehtëson adminstratorët e sistemit për të konfiguruar serverin e
bazës së të dhënave për një performanc të përsosur. Pavarësishtë nëse një ueb faqe pranon
një milion kërkesat çdo ditë të vetme MYSQL është krijuar për të përmbushur këto lloj
kërkesash duke siguruar shpejtësi optimale me indeks të plotë dhe memorje unike.
c) Databaza: është burim i hapur kur mundesh me shkarku falas
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4. METODOLGJIA
Për të realizuar këtë punim është përdorur metodologjia e zhvillimit:

Së pari është dashur të studiohen konceptet e programimit të orientuar në objekte dhe atij të
orientuar në funksione për të kuptuar më mirë mënyrën se si këto sisteme funksionojnë. Për këtë
kam përdorur artikuj, libra dhe po ashtu nga vetë eksperienca ime që kam në këtë fushë, duke marr
parasysh që edhe punojë po në këtë fushë.

Pra, për të realizuar hulumtimin jam bazuar në anën teorike dhe në anën praktike.
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5. REZULTATET
HR Management System ose sistemi i menaxhimit të burimeve njerëzore është një softuer i cili
përdoret për të menaxhuar burimet njerëzore dhe të gjitha proceset të cilat lidhen me ciklin e jetës
së një punëtori duke filluar nga procesi i pranimit në punë, paga, zhivillimi i tij si puntor, rishikim
i performancës etj. Me anë të HRMS kompanitë mund të menaxhojnë një fushë të gjerë të
aktiviteteve të lidhura me puntorët duke ngritur efikasitetin dhe gjëja më e rëndësishme duke
kuptuar fuqinë punëtore si dhe ndihma për të fituar më shumë informacione rreth vendimeve [12].
Pëmes HRMS kompania menaxhon punëtorët nga departamente të ndryshme, menaxhim më i lehtë
i financave, menaxhim i pushimeve, dërgimi i vërejtjeve apo lavdatave tek një punëtorë i caktuar
etj.
Kërkesat kryesore të sistemit që do të përfshihen janë:

-

Krijimi i departamenteve

-

Krijimi i ekipeve

-

Krijimi i punëtorëve

-

Caktimi i roleve të përdoruesve

-

Kërkesat për pushime

-

Tabela e planifikimeve të pushimeve

-

Dërgimi i vërejtjeve/lavdatave

5.1 Rrjedhja e organizimi të strukturë së projektit
Zhvillimi i ueb aplikacionit për sistem të menaxhimit të produkteve është zhvilluar në fazat
kryesore:
1. Metoda Agile
2. Strukturimi i databazës
3. Implementimi
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5.2 Metoda Agile(Scrum)
Metoda Scrum është një sistem i menaxhimit të projektit i bazuar në sprinte ku si qëllim ka të ofroj
vlerën më të lartë ndaj klientit. Scrum është një nga metodat më të sofistikuara e cila përdoret në
ekipe që punojnë në projekte komplekse. Scrum përshinë një koleksion takimesh, rolesh dhe mjete
të cilat së bashku ndihmojë ekipen për të strukturuar dhe menaxhuar procesin e punës.
Scrum është njëra ndër strukturat e metodës Agile e cila fokusin kryesor i ka në disa elementet, ku
nënkuptohet dizajn, menaxhim si dhe progres të zhvillimit të ueb aplikacionit. [13] Si metodë e
përfshin disa nga pikat si:
1. Vizualizimin
2. Menaxhim
3. Planfikimin dhe organizimin e taskave
4. E ndarë ne sprinte
Projekti është organizuar në atë mënyrë ku fillimisht kam krijuar një Board(Jira) ku dhe i kam
krijuar taskat për të menaxhuar më lehtë procesin e zhvillimit të aplikacionit. Secila task e krijuar
ka titullin dhe përshkrimin e saj. Zhvillimi i projektit është i bazuar në Sprinte, ku fillimisht taskat
janë krijuar në ‘Backlog’ sic shihen në figurën vijuese:

Figura 1. Krijimi i taskave(Backlog)
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Secila nga taskat e krijuara ka titullin dhe përshkrimin e saj që definon kjartë kërkesat, shembull
‘Remarks’ shihet kjartë me demonstrimin në figuren vijuese:

Figura 2. Përshkrimi i task-ut

Organizimi i projektit është ndarë në katër faza ose sprinte, ku sprinti i parë ka përshfirë gjithsej
katër taska ku fillimisht është dizajnuar Databaza e aplikacionit me tabelat e nevojshme, pastaj
kam vazhduar me taskën e login formes dhe logjikës ku pas përfundimit procesi ka vazhduar në
këtë formë. Vlen të thekësohet se një sprint ka zgjatur dy javë i organizuar siç shihet në figuren
vijuese:

Figura 3. Strukturimi i backlog-ut në sprinte
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Organizimi i një sprinti është bërë në katër faza:
1. TO DO – taskat të cilat planifikohet të punojmë
2. IN PROGRESS – taska aktuale në të cilen po punohet
3. QUALITY ASSURANCE – taska gati për tu testuar
4. DONE – taska e përfunduar

Figura 4. Organizimi i Sprint-it

Si finalizim i projektit taskat e sprintit të katërt të gjitha në kolonën ‘Done’ siç shihet në figurën
vijuese:

Figura 5. Pamje nga faza finale e projektit
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5.3 Strukturimi i databazës
Siç e kam cekur edhe më lartë fillimisht kam strukturar dhe dizajnuar databazën për projekt e cila
nuk është databazë finale, atu kam krijuar tabelat dhe secila tabelë përmban atributet e sajë ku edhe
do ti cekim disa prej tyre.
Tabela Përdoruesit:
•

ID – vlera unike e cdo përdoruesi

•

First Name – definon emrin e përdoruesit

•

Last Name – definon mbiemrin e përdoruesit

•

Email – definon email e përdoruesit

•

Password – ruan fjalkalimin e përdoruesit të krijuar

•

Department – caktohet departamenti për përdoruesin

•

Role – caktohet roli i përdoruesit

•

Team – caktohet ekipa e përdoruesit

•

Address – informacion për adresen(vendbanimin)

•

Birthday – datëlindja e përdoruesit

•

Gender – gjinija e përdoruesit

•

Phone no – numër kontakti i pëdoruesit

•

Profile Picture – fotografia e përdoruesit

•

Bank no – numri kredit kartelës së përdoruesit

•

Start Contract – data e fillimit të kontratës

•

End Contract – data e mbarimit të kontratës

Tabela Remarks:
•

ID – vlera unike e tabelës

•

Sender ID – vlera unike e përdoruesit që dërgon remark

•

Reciver ID – vlera unike e përdoruesit që pranon remark

•

Title – titulli i remark

•

Subject – subjekti i remark

•

Message – Mesazhi i remark
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Tabela Leaves:
•

ID – vlera unike e tabelës

•

User ID – vlera unike e përdoruesit

•

From Date – data e fillimit së pushmit

•

To Date – data e mbarimit së pushimit

•

Type – lloji i kërkeses për pushim(Annual, Medical)

•

Description – përshkrimi i kërkesës

•

Status – definon statusin e kërkesës(në pritje, e pranuar, e refuzuar)

Pamje e dizjanit të databazës:

Figura 6. Pamje nga dizajni i databazës
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5.4 Implementimi
Fillimisht kur hapet web aplikacioni do hasim në një formë e cila është forma e log in apo çasjës
së përdoruesit në aplikacion. Për tu qasur përdoruesit duhet ti plotësoj fushën e email adresës si
dhe fjalkalimin, përndryshe çasja e tij në dashboard do të pamundësohet. HR System përmban disa
nivele të përdoruesve duke filluar nga Administratori pastaj HR Manager, Manager, Employee e
kështu me radhë. Secili përdorues ka rol të caktuar në sistem të cilët do ti shtjellojmë në pikat
vijuese.

Figura 7. Login forma(Kyqja në aplikacion)

5.4.1 Çasja si Adminstrator

Figura 8. Pamja i çasur si Administrator
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Kur përdoruesi është i loguar si Administrator kjo është pamja që do të shfaqet. Administratori
është rol i cili ka të gjitha privilegjet në sistem duke filluar nga krijimi i punëtorëve,
departamenteve, ekipeve, caktimi i roleve, menaxhimi i pushimeve dhe menaxhimi i
remarks/feedback-s. Dashboard i krijuar i mundëson përdoruesit çasje më të shpejtë në pjesët kyçe
të sistemit. Njëra nga veçorit më të rëndësishme të aplikacionit është lista e punëtoreve si dhe
krijimi i tyre.

Figura 9. Krijimi i një punëtori

Forma për krijmin e një punëtori përfshinë këto fusha ku përpos fushave të zakonshme si emri,
mbiemri, adresa, data e lindjes, përshfinë edhe caktimin e privilegjeve, caktimi i departamentit,
ekipes etj. Po ashtu dy fusha tjera të rëndësishme janë edhe email dhe fjalkalimi për përdoruesin
me të cilat punëtori do të kyçet në sistem sapo ti jetë krijuar llogaria. Fjalkalimi fillimisht është
menduar të jetë emri dhe mbiemri i përdoruesit pastaj mund të ndryshohet kur llogaria është aktive.
Për ti’a lehtësuar punën me puntorë Administratorit apo HR Manager kam krijuar edhe një view e
cila përfshinë listen e punëtoreve me disa filtrime të thjeshta në bazë të statusit(activated account,
deactivated account), rolet, departamentet, ekipen të cilen i takon punëtori.
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Figura 10. Lista e punëtorëve

Në listën e punëtoreve në pjesen e djathtë shihen disa funksione të cilat janë Edit, Status, Delete
të cilat kanë të bëjnë me secilin përdorues në aplikacion.
Delete është një funksion i cili ia mundëson Administratorit ta fshijë një llogari nga sistemi ku pas
shtypjes së ikonës do të paraqitet një modal form për konfimimin e veprimit siç shihet në figuren
vijuese

Figura 11. Modal forma për konfirmimin e veprimit(delete)
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Status është një tjetër funksion i cili ka për qëllim ndryshimin e statusit të llogaris së përdoruesit
dhe mund të jete aktive apo joaktive e cila shihet në figurën vijuese

Figura 12. Modal forma për konfirmimin e veprimit(deactivate)

Pasi të jetë dekativizuar llogaria do ta kemi këtë pamje

Figura 13. Pamje nga llogaria e deaktivizuar
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Llogaria mund të aktivizohet prap duke klikuar në ‘power icon’ dhe kështu do shfaqet një modal
për konfimimin e veprimit siç shihet në figuren më poshtë

Figura 14. Modal forma për konfirmimin e veprimit(activate)
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Edit është një view e cila shërben për të edituar një punëtorë varësisht nga nevojat. Pasi të jetë
klikuar ‘edit icon’ do të shfaqet kjo pamje

Figura 15. Pamje nga Edit forma

Administratori mund ti menaxhoj rolet në sistemin e tij, përveq krijimit të tyre ai mund edhe të
shikoj listën e roleve në sistem po ashtu për secilin rol mund të ndryshoj privilegje. Në vazhdim
do të paraqes formën për krijimin e një Roli e cila përmbanë dy fusha emrin dhe përshkrimin e
Rolit.

23

Figura 16. Krijimi i një Roli

Rolet e krijuara mund të shifen në listen e roleve e cila është një view me të gjitha rolet e krijuara
në sistem këto role mund të editohen dhe të fshihen nga sistemi.

Figura 17. Lista e Roleve të krijuara

Një Rol ekzistues mund të editohet përmes ikonës ku hapet një view në të cilen mund të ndryshohet
emri i Rolit si dhe përshkrimi. Po ashtu ipet mundësia që të fshihet një Rol i caktuar përmes ikonës
delete e cila pas klikimit hap një modal për ta konfimuar veprimin ashtu sic është cekur më lart tek
Fig. 9.

Pjesë tjetër e sistemit është edhe caktimi i privilegjeve per secilin Rol e cila ka këtë pamje
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Figura 18. Pamje e privilegjeve të Roleve

Siç shihet në figuren 16. në list ofrohet mundësia për editimin e privilegjeve të një Roli e cila ka
këtë pamje
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Figura 19. Pamje nga Edit forma e një privilegji në këtë rast HR Manager

Siç shihet në figuren e mësipërme Administratori ka në kontrollë të plotë të gjitha privilegjet e
secilit Rol ku në këtë rast është paraqitur Roli HR Manager i cili është një Rol ku iu kanë caktuar
këto privilegje, psh për ‘Employees’ ky rol mund të krijoj, editoj, shikoj listen e punëtoreve, fshij
punëtor të caktuar. Kështu për secilin Rol të krijuar apo ekzistues Administratori mund të caktoj
privilegje prej më të ndryshmeve.

Pjesë tjetër e sistemit është edhe menaxhimi i pushimeve(Leaves) ku përmes kësaj veçorie
punëtorët mund të planifikojnë pushimet e tyre të cilat janë dy lloje ‘Anual Leave’ dhe ‘Medical
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Leave’. Një punëtor i kompanis mund të kërkoj pushim përmes formës së krijuar e cila do të
shtjellohet më gjerë tek Roli ‘Employee’ dhe ‘HR Manager’.
Pjesë e sistemit është edhe ‘Leave Workflow’ e cila ka kuptimin e hierarkis së pranimit të kërkeses
për pushim dhe ka këtë pamje

Figura 20. Pamje nga Lista e Hierarkis së aprovimeve

‘Leave Workflow’ është e organizuar në këtë mënyrë ku aprovimi i kërkesës për pushim tek
punëtori mund të kaloj në disa faza. Psh për Rolin ‘Employee’ së pari kërkesa për pushim duhet të
aprovohet nga ‘Team Leader’ i tij pastaj kalon tek ‘Manager’ dhe në fund aprovohet nga ‘HR
Manager’. Këtë hierarki të krijuar mund edhe ta editojm e cila ka këtë pamje

Figura 21. Edit forma për aprovimin e pushimit roli Employee
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Pra siç shihet në figurën lartë Administratori ka edhe këtë privilegj ta ndryshoj hierarkin e kërkesës
për pushim. Ai mund ta fshij një hierarki përmes ikones ‘delete’ po ashtu mund edhe të krijoj
hierarki të re.

Figura 22. Froma për krijimin e një Hierarkie

Për të krijuar një hierarki të re së pari duhet të selektohet Roli për të cilin do të krijohet kjo hierarki
pastaj të selektohen aprovuesit e kërkeses me radhë.
‘Holidays’ ëshë një vecori tjeter e sistemit ku Adminstratori dhe të gjith rolet të cilët i kan
privilegjet mund ti menaxhojnë pushimet publike apo festat zyrtare.

Figura 23. Lista e pushimeve
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Siç shihet në figurën më lartë në listen e pushimeve shfaqen edhe dy funksione të cilat janë ‘Edit’
dhe ‘Delete’ ku përmes formës ‘Edit’, Administratori mund të editoj një ‘Holiday’ psh pjesën e
datës ose ciles do fushë ndërsa përmes ‘Delete’ funksionit ai mund ta fshij një ‘Holiday’ pas
konfrimimit të veprimit sic është cekur më lartë tek funksionet paraprake(Modal për konfirmimin
e veprimit).
Administratori mund edhe të krijoj nje Holiday përmes formës ‘Create’ që ka këtë pamje

Figura 24. Krijimi i një Holiday

Forma për krjimin e një Holiday përfshinë disa fusha që duhet plotësuar. Fillimisht duhet të ceket
departamenti i kompanis ku varësisht prej departamentit mund të ndryshojnë edhe festat publike
dhe kjo varet nga klienti psh nëse një departament punon me klientin në Amerikë patjeter që festat
zyrtare do të ndryshojnë. Pastaj ceket data dhe përshkrimi i pushimit/festës.

Administratori mund të menaxhoj Departamentet dhe Ekipet brenda kompanis, ai ka privilegje për
krijmin e tyre, editimin dhe fshierjen e ndonjë Deparatamenti apo Ekipe ekzistuese.
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Forma për krijimin e një departamenti përfshinë vetem një fushë e cila është emri i departamentit

Figura 25. Krijimi i një Departamenti

Pasi të jetë krijuar Departamenti do të shfaqet tek Lista e Departamenteve sic shihet në figuren
vijuese.

Figura 26. Lista e Departamenteve

Departamenti ekzistues mund të editohet përmes formës edit që ka këtë pamje dhe përfshinë
vetëm një fushë
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Figura 27. Forma për editimin e një Departamenti

Po ashtu një Departament mund edhe të fshihet ku pas klikimit të ikonës ‘delete’ do të shfaqet
modali per aprovimin e veprimit.

Krijimi i një Ekipe të re përfshinë pothuajse të njejtat hapa si krijimi i një Departamenti, më poshtë
do ti listoj veprimet që duhet ndërmarur dhe në fund listën me ekipet e krijuara.

Forma për krijimin e një ekipe përfshin fushën e emrit të ekipes, caktimi i liderit i cili është një
puntorë i kompanis dhe në fund departamenti ku do ti takoj kjo ekipe.

Figura 28. Forma për krijimin e një Ekipe

Ekipet e krijuara dhe ato egzistuese do të shfaqën në listën e Ekipeve që ka këtë pamje
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Figura 29. Lista e Ekipeve

Pa dyshim si çdo model tjeter edhe Ekipet mund të editohen apo të fshihen, forma për editimin e
një ekipe ka këtë pamje

Figura 30. Forma për editimin e një Ekipe

Një ekip ekzistuese mund të fshihet duke klikuar tek ikona ‘delete’ ku pastaj do të shfaqet modal
forma për konfiminin e veprimit.
Veçori tjetër e programit është profili i çdo perdoruesi ku secili përdorues mund ti shikoj të dhënat
e tijë psh në këtë rast të dhënat e Administratorit do të jenë:
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Figura 31. Të dhënat e Profilit

Ndërrimi i fjalëkalimit(Change Password) mundësia tjetër që ofrohet është që një përdorues të
fjalëkalimin e tij. I plotëson të gjitha fushat që dëshiron ti ndryshon dhe në fund për të ruajtur
punën tuaj e shtyp butonin ‘Change Password’.

Figura 32. Ndryshimi i fjalkalimit
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5.4.2 Çasja si punëtor
Forma e çasjes në aplikacion është e njëjtë për të gjitha rolet mirpo secili rol ka privilegje të
ndryshme kështu fillimisht pasi të plotësohen fushat e nevojshme siç janë email dhe fjalkalimi do
të mundësohet çasja në aplikacion ku do të shfaqet dashboard që ka këtë pamje

Figura 33. Pamja i çasur si punëtor

Sic edhe është cekur më lart secili rol ka privilegjet e caktuara dhe siq shihet në figurë roli punëtor
ka vetem një privilegj i cili është kërkesa për pushime të cilat klasifikohen si ‘Annual’ dhe
‘Medical’.
Punëtorit i mundësohet të bëjë kërkesë për pushim përmes formës e cila ka këtë pamje

Figura 34. Forma për krijimin e kërkesës për pushim
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Pasi të janë plotësuar fushat e nevojshme kërkesa do të paraqitet tek lista e kërkesave që ka këtë
pamje

Figura 35. Lista me kërkesat për pushim

Lista e kërkesave përmban të gjitha kërkesat e punëtorit për pushim si dhe informacionet rreth
secilës prej tyre. Fillimisht kur të krijohet kërkesa ajo ka statusin ‘Team Pending’ që e ka kuptimin
se është kërkesë në pritje për tu aprovuar nga ‘Team Leader’ i ekipës. Gjatë kohës kur kërkesa
është në proces e sipër ajo mund të editohet duke klikuar tek ikona ‘Edit’ që ka këtë pamje

Figura 36. Forma për editimin e kërkesës

Po ashtu një kërkesë për pushim mund edhe të anulohet na vet punëtori në rast gabimi ose diqka
tjetër dhe kjo mund të bëhet përmes ikonës ‘Delete’ ku pas shtypjes së ikonës do të hapet një modal
për konfirmimin e veprimit siç shihet në figuren vijuese
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Figura 37. Modal për konfirmimin e veprimit

Kur kërkesa të jetë e aprovuar punëtorit i mohohet editimi i kërkeses ose ta fshijë atë. Një vecori
tjetër e aplikacionit është edhe kalendari i pushimeve ku përmes tijë mund të shikohen të gjitha
planifikimet për pushime nga punëtoret e tjerë si dhe festat publike.

Figura 38. Pamje nga kalendari i pushimeve

Si cdo rol tjetër edhe roli i punëtorit ka mundësinë per ndryshimin e fjalkalimit.

5.4.3 Çasja si punëtor(team leader)
Rol tjetër në aplikacion është roli i team leader i cili është një punëtor i kompanisë dhe ka ekipen
e tij të përbër prej disa anëtareve. Si rol i ka pothuajse privilegjet e njejta me punëtor të thejshtë
përveq disa privilegjeve shtesë ku ky rol mund ta aprovoj ose jo kërkesen e punëtorit të ekipës së
tij ose jo. Privilegj tjetër është qasje tek ekipet e egzistuese ne kompani si dhe mundesia e
krijimit të nje pushimi.
Ashtu sic është cekur edhe më lartë forma për çasje në aplikacion është e njejt dhe pasi të janë
plotësuar fushat e nevojshme përdoresit iu mundesohet çasja në aplikacion ku ka këtë pajme
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Figura 39. Pamje nga dashboard

Siç është përshkruar tek roli i punëtorit edhe roli team leader mund të paraqes një kerkese pushimi
qoft ‘Annual’ apo ‘Medical Leave’ për këtë përdor formën ‘Create Leave’ e cila ka këtë pamje

Figura 40. Forma për krjimin e kërkeses për pushim

Veçori e këtij roli është aprovimi i kërkeses pasi është pjesë e hierarkis së ‘Leave Workflow’ që
është e caktuar nga ‘HR Manager’ ose nga ‘Administratori’. Përmes kësaj forme team leader mund
të aprovoj ose të mos aprovoj një kërkes për pushim. Për ti shikuar kërkesat hapim Leave Requests
View e cila ka këtë pamje
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Figura 41. Lista e kërkesave për pushime

Figura 42. Modal për menaxhimin e një kërkese

Sic shihet në figurë përdoruesi ka të gjitha detajet e kërkesës për pushim nga cila datë, përshkrimi
i kërkeses, lloji i saj etj. Përmes Approve/Reject hapet modali si në foto ku pasi të zgjedhim njëren
nga opsionet do kemi mundesi edhe shtimin e një komenti siç shihet në figurën vijuese
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Figura 43. Modal për aprovimin e kërkesës

Pasi të jetë aprovuar kërkesa vazhdon tek roli ‘Manager’ i cili është pjesë e hierarkis se aprovimeve
dhe pastaj kalon tek ‘HR Manager’ ku aty bëhet aprovimi final.
Privilegj tjetër i këtij roli është edhe çasja tek ekipet e kompanis dhe lista e tyre shfaqet si në
figurën në vijim

Figura 44. Lista e ekipeve egzistuese

Siç shihet edhe në figurë ky rol nuk ka privilegje të shtoj ose të editoj një ekipë ekzistuese.
Ashtu si çdo rol tjetër në sistem edhe ‘Team Leader’ ka mundësi ta shikoj profilin e tij dhe të mund
ta ndryshoj fjalkalimin.
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5.4.4 Çasja si punëtor(Manager)
Rol tjetër i sistemit është edhe ‘Manager’ që është një pozitë më e lartë se një Team Leader që si
përgjegjësi ka menaxhimin e ekipeve egzistuese, aprovimin e kërkesave pasi të jetë pranuar nga
‘Team Leader’, krijim e festave, krijmin e punëtoreve etj, forma këto të cilat janë cekur tek roli i
Administratorit.

5.4.5 Çasja si punëtor(HR Manager)
Roli i fundit në sistem është roli ‘HR Manager’ i cili ka përgjegjesitë pothuajse të njejta si të
Manager-it në sistem. Format që përdoren janë të njëjtat të cilat janë shtjelluar më lartë tek roli
Administrator.

5.5 Implementimi i strukturës së Laraveli
Pasi kemi shtjelluar se si funksionon sistemi në këtë kapitull do të tregojmë pjesen e strukturimit
të kodit dhe logjikës që është përdorur për të zhvilluar këtë projekt. Struktura e aplikacionit është
e ndarë në Files dhe Folders ku më saktësisht i pothuajse gjithë struktura është e ruajtur brenda
View folder ku brenda këtij folderi kemi Subfolders për secilin rol(Employees, Role, Auth,
Departmanet) ku secili prej tyre përmban balde-s.
Employee folder përmban tre fajlla të cilët janë create.blade.php, edit.blade.php dhe
index.blade.php
create.blade.php – është blade në të cilën përfaqëson logjikër e krijimit në një përodruesi
në sistem. Për strukturën e forëms është përdorur Boostrap dhe është stilizuar me
CSS(SCSS) si dhe jQuery. Forma bën post request në kontrollerin UsersController më
sakt tek metoda store ku atu është logjika e ruajtes së të dhënave në databazë. Për tu
mbrojtur nga sulmet në sistem kam përdorur edhe CSRF(Cross Site Request Forgery) që
gjeneron token për secilin sesion aktiv të përdoruesit ku ky token përodret për të verifikuar
që përdoruesi i vërtetuar është personi që në të vërtetë po bën një aplikim.
{!!Form::open(['method'=>'Post','action'=>'UsersController@store','files'=>true])
!!}
@csrf
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<div class="row clearfix">
<div class="col-lg-12 col-md-12 col-sm-12">
<div class="card">
<div class="header">
<h2><strong>Create</strong> Employees</h2>
</div>
<div class="tab-content" id="myTabContent">
<div

class="tab-pane

fade

show

active"

id="home"

role="tabpanel"

aria-

labelledby="home-tab">
<div class="body">
<div class="form-row">

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('First Name')!!}
{!!Form::text('first_name','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'First
Name'])!!}
@error('first_name')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Last Name')!!}
{{

Form::text('last_name','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Last

Name']) }}
@error('last_name')
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<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Email')!!}
{!!Form::email('email','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Email'])!!}
@error('email')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Password')!!}
{{ Form::password('password',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Password'])
}}
@error('password')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Address')!!}
{{ Form::text('address','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Address']) }}
@error('address')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>
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<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Phone')!!}
{{ Form::number('phone','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Phone']) }}
@error('phone')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Family Contact')!!}
{{

Form::number('family_contact','',['class'=>'form-

control','placeholder'=>'Family Contact Number']) }}
@error('family_contact')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Personal Number')!!}
{{

Form::number('personal_number','',['class'=>'form-

control','placeholder'=>'Personal Number']) }}
@error('personal_number')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Bank Number')!!}
{{

Form::number('bank_number','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Bank

Number']) }}
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@error('bank_number')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Start date of the contract')!!}
{{

Form::date('start_contract',

\Carbon\Carbon::now(),

['class'

=>

'form-

control']) }}
@error('start_contract')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('End date of the contract')!!}
{{ Form::date('end_contract', \Carbon\Carbon::now(), ['class' => 'form-control'])
}}
@error('end_contract')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Nationality')!!}
{!! Form::select('nationality',
['albania' => 'Albania',
'kosovo' => 'Kosovo',
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'macedonia' => 'Macedonia',
'montenegro'=> 'Montenegro'], 'M', ['class' => 'form-control1' ]) !!}
@error('nationality')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
<div class="gender">
{{ Form::label('Gender') }}
<select name="gender" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
<option value="Male">Male</option>
<option value="Female">Female</option>
</select>
</div>
@error('gender')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Birth Date')!!}
{{ Form::date('birthday', \Carbon\Carbon::now(), ['class' => 'form-control']) }}
@error('birthday')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
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@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Profile Image')!!}
{!!Form::file('profile_picture', ['class' => 'form-control'])!!}
@error('profile_picture')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('User CV')!!}
{!!Form::file('user_cv', ['class' => 'form-control'])!!}
@error('user_cv')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
<label>Select Department</label>
<select name="department_id" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
@foreach($departments as $department)
<option value="{{ $department->id }}">
{{ $department->title }}
</option>
@endforeach
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</select>
@error('department_id')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
<label>Select Team</label>
<select name="team_id" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
@foreach($teams as $team)
<option value="{{ $team->id }}">
{{ $team->title }}
</option>
@endforeach
</select>
@error('team_id')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Role')!!}
<select name="role_id" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
@foreach($roles as $role)
<option value="{{ $role->id }}">

47

{{ $role->name }}
</option>
@endforeach
</select>
@error('role_id')
<span class="text-danger">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>
</div>
</div>
</div>
<div class="tab-pane fade" id="profile" role="tabpanel" aria-labelledby="profiletab">
<div class="body">
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Type:')!!}
<select name="type" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
@foreach($defaultTypes as $defaultType)
<option value="{{ $defaultType->id }}">
{{ $defaultType->title }}
</option>
@endforeach
@foreach($types as $type)
<option value="{{ $type->id }}">
{{ $type->title }}
</option>
@endforeach
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</select>
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Entitlement:')!!}
<input type="number" name="entitlement" value="0" class="form-control">
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Carried Over:')!!}
<input type="number" name="carried" value="0" class="form-control">
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Valid Until:')!!}
{!! Form::date('valid', \Carbon\Carbon::now(), ['class' => 'form-control']) !!}
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Earning Policy:')!!}
<select name="earning" class="form-control1">
<option disabled selected>Select one</option>
<option value="daily">Daily</option>
<option value="monthly">Monthly</option>
<option value="immediately">Immediately</option>
</select>
</div>
<div class="form-group col-md-3">
{!! Form::label('Earning Start:')!!}
{!! Form::date('start', \Carbon\Carbon::now(), ['class' => 'form-control']) !!}
</div>
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</div>
<div class="form-group col-md-6 ml-4">
{!!Form::submit('Submit', ['class'=>'btn btn-primary'])!!}
{!!Form::close() !!}
</div>
</div>
</div>
<div class="container d-flex justify-content-end">
<ul class="nav nav-tabs" id="myTab" role="tablist">
<li class="nav-item">
<a class="nav-link" id="home-tab" data-toggle="tab" href="#home" role="tab"
aria-controls="home" aria-selected="true">Back</a>
</li>
<li class="nav-item">
<a class="nav-link" id="profile-tab" data-toggle="tab" href="#profile" role="tab"
aria-controls="profile" aria-selected="false">Next</a>
</li>
</ul>
</div>
</div>
</div>
</div>

Figura 45. Forma për krijimin e përdoruesve
Figura 23 Kodi për Alerts në React

Metoda e cila përdoret për ruajtjen e të dhënave në databazë është e krijuar tek kontrolleri i modelit
User dhe ka këtë strukturë

Figura 22. Kodi për ‘Alerts’ në React

Figura 23 Kodi për Alerts në React

Figura 22. Kodi për ‘Alerts’ në React
Figura 23 Kodi për Alerts në React
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public function store(Request $request)
{
$authenticatedUserCompany = Employee::where('user_id',Auth::user()->id)->first();
$validatedData = $request->validate([
'first_name' => 'required',
'last_name' => 'required',
'email' => 'email|required|unique:users,email',
'address' => 'required',
'password' => 'nullable',
'nationality' => 'required',
'role_id' => 'required',
'profile_picture' => 'required|image|max:8192',
'user_cv'=>'mimes:doc,pdf,docx,zip,rar',
'phone' => 'required',
'birthday'=>'required',
'personal_number' => 'digits:10',
'gender' => 'required',
'family_contact' => 'required',
'start_contract' => 'before:end_contract',
'end_contract' => 'after:start_contract',
'password' => 'required:min:6',
'type'=>'required',
'earning'=>'required'
]);

$pass = $validatedData['password'];

$validatedData['password'] = Hash::make($validatedData['password']);
$validatedData['badge_id'] = $request['badge_id'];
$validatedData['department_id'] = $request->input('department_id');
$validatedData['team_id'] = $request->input('team_id');

if ($file = $request->file('profile_picture')) {
$validatedData['profile_picture']

=

$this-

>uploadFileAndGetName($file,'images');
}
if ($file = $request->file('user_cv')) {
$validatedData['user_cv'] = $this->uploadFileAndGetName($file,'docs');
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}

$user = User::create($validatedData);
$emloyeeData = [
'user_id'=>$user->id,
];
$company_id = $request->session()->get('company_id');
if($company_id == null){
$emloyeeData['company_id'] = $authenticatedUserCompany->company_id;
}else{
$emloyeeData['company_id'] = $company_id;
}
$employee = Employee::create($emloyeeData);
$user->notify(new AccountCreated($user,$pass));

$entitlement = [
"type" => $request->type,
"entitlement" => $request->entitlement,
"carried" => $request->carried,
"valid" => $request->valid,
"earning" => $request->earning,
"start" => $request->start
];
$entitlement['user_id'] = $user->id;
if($company_id == null){
$entitlement['company_id'] = $authenticatedUserCompany->company_id;
}else{
$entitlement['company_id'] = $company_id;
}
$entitlementCreate = LeaveEntitlement::create($entitlement);

if($request->earning == "immediately"){
$balance = [
"leave_type" => $request->type,
"balance" => $request->entitlement,
"user_id" => $user->id
];
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$authenticatedUserCompany

=

\App\Models\employee\Employee::where('user_id',

\Illuminate\Support\Facades\Auth::user()->id)->first();
$company_id = $request->session()->get('company_id');
if($company_id == null){
$balance['company_id'] = $authenticatedUserCompany->company_id;
}else{
$balance['company_id'] = $company_id;
}
LeaveBalance::create($balance);
}else{
$balance = [
"leave_type" => $request->type,
"balance" => 0,
"user_id" => $user->id
];

$authenticatedUserCompany

=

\App\Models\employee\Employee::where('user_id',

\Illuminate\Support\Facades\Auth::user()->id)->first();
$company_id = $request->session()->get('company_id');
if($company_id == null){
$balance['company_id'] = $authenticatedUserCompany->company_id;
}else{
$balance['company_id'] = $company_id;
}

LeaveBalance::create($balance);
}
if($entitlementCreate){
return

redirect()->route('users.index')->with('success',

'Employee

Created

Successfully!');
}else{
return redirect()->back()->with('error', "Employee couldn't be created!");
}
}

Figura 25 Kodi
përdoruesëve
Figurapër
46.kycjen
Metodaestore
Figura 26. Kodi për qasjen tonë në ‘Redux’ nga një komponent i caktuar
Figura 25 Kodi për kycjen e përdoruesëve
Figura 26. Kodi për qasjen tonë në ‘Redux’ nga një komponent i caktuar
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Pjesa tjetër është edhe login ku Laraveli si strukturë e ka të gatshëm këtë pjesë ku instalimi dhe
konfigurimi bëhet gjatë instalimit të laravelit përmes komandës ‘php artisan make:auth’, ku
instalohen libraritë e nevojshme.

Role folder po ashtu përmban tre fajlla të cilët janë create.blade.php, edit.blade.php dhe
index.blade.php. Më poshtë do ta shohim strukturen e formës për krjimin e Roleve ku është
përdorur struktura e njejt sikur tek blade i Employee.

<form method="POST" action="{{route('roles.store')}}">
@csrf
<div class="row justify-content-center">
<div class="col-lg-8">
<div class="card card-default">
<div class="header mt-1 mt-md-0"><h2><strong>Create</strong> Leave type</h2></div>

<div class="card-body">

<div class="form-group col-md-6">
<label for="name" class="ml-1"> Role name: </label>
{!!Form::text('name','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Role
Name'])!!}
@error('name')
<span class="text-danger"style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-6">
<label for="description" class="ml-1 "> Role description: </label>
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{!!Form::text('description','',['class'=>'form-control','placeholder'=>'Role
Description'])!!}

@error('description')
<span class="text-danger"style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-md-6">
{!!Form::submit('Submit', ['class'=>'btn btn-primary mt-2'])!!}
{!!Form::close() !!}
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
</form>

Figura 47. Forma për krijimin e roleve
Figura 23 Kodi për Alerts në React

Veçori tjetër e aplikacionit është edhe krijimi i hierarkis për menaxhimin e kërkesave për pushim
Figura 22. Kodi për ‘Alerts’ në React

ku më poshtë do ta shfaqim formën e cila është përdorur
Figura 23 Kodi për Alerts në React

<form method="POST" action="{{ route('leave_flow.store') }}">

Figura 22. Kodi për ‘Alerts’ në React

@csrf

<div class="row justify-content-center">
<div class="col-lg-8">

Figura 23 Kodi për Alerts në React

<div class="card card-default">
<div

class="header

22. Kodi për ‘Alerts’ në React
mt-1Figura
mt-md-0"><h2><strong>Create</strong>

Leave

Approval

Workflow</h2></div>
<div class="card-body">

Figura 23 Kodi për Alerts në React

Figura 22. Kodi për ‘Alerts’ në React
Figura 23 Kodi për Alerts në React
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<div class="form-row justify-content-center">
<div class="form-group col-10">
<label>Select Role For Approval Workflow:</label>
<select name="role" class="form-control1">
<option value="" disabled selected>Select Role</option>
@foreach($roles as $role)
<option value="{{ $role->id }}">
{{ $role->name }}
</option>
@endforeach
</select>
@error('role')
<span class="text-danger" style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-10">
<label>Select First Approver:</label>
<select name="first" class="form-control1">
<option value="" disabled selected>Select Role</option>
@foreach($roles as $role)
<option value="{{ $role->id }}">
{{ $role->name }}
</option>
@endforeach
</select>
@error('first')
<span class="text-danger" style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-10">
<label>Select Second Approver:</label>
<select name="second" class="form-control1 ">
<option value="" disabled selected>Select Role</option>
@foreach($roles as $role)
<option value="{{ $role->id }}">
{{ $role->name }}
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</option>
@endforeach
</select>
@error('second')
<span class="text-danger" style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-10">
<label>Select Third Approver:</label>
<select name="third" class="form-control1">
<option value="" disabled selected> Select Role</option>
@foreach($roles as $role)
<option value="{{ $role->id }}">
{{ $role->name }}
</option>
@endforeach
</select>
@error('third')
<span class="text-danger" style="font-size: 0.9em">{{ $message }}</span>
@enderror
</div>

<div class="form-group col-10 text-center text-md-left">
{!!Form::submit('Submit', ['class'=>'btn btn-primary'])!!}
{!!Form::close() !!}

</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
</form>

Figura 48. Forma për krijimin e hierarkive
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6. DISKUTIME DHE PËRFUNDIME
Projekti i zhvilluar është bazuar në digjitalizimin dhe zbatimin e sistemit për menaxhimin e
burimeve njerezore brenda një kompanie. Një sistem i tillë bazohet në rujatjen e të dhënave,
përpunimi dhe menaxhimin e tyre, objektiva këto të cilat u arritën duke ndjekur me kujdes një
model të procesit siç është analiza e sistemit, dizajni, implementimi dhe testimi i sistemit.

Për zhvillimin e sistemit është përdorur metoda Scrum(Agile), ku përmes sajë është mundesuar
menaxhimi më i lehtë i detyrave dhe kështu sistemi është zhvilluar në mënyre korrekte dhe efikase.

Teknologjitë që kemi përdorur janë prej teknologjive që gjejnë zbatim të madh në zhvillimin
sistemeve të llojit tonë prandaj edhe janë përzgjedhur si teknologji, mirpo ky sistem mund të
zhvillohet duke përdorur edhe teknologji tjera.

Si përfundim, nga një analizë dhe vlerësim i duhur i sistemit të hartuar, mund të konkludohet në
mënyrë të sigurt se sistemi është një sistem efikas dhe i besueshëm.
Ai punon si duhet dhe në mënyrë adekuate plotëson pritjet minimale që ishin vendosur për të
fillimisht.
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